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Hasil belajar matematika adalah kemampuan yang didapat 
peserta didik dengan cara mengukur kemampuan pengetahuan peserta 
didik. Berdasarkan pra penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar 
peserta didik si SDN Kampung Baru Way Kanan masih rendah, hal ini 
disebabkan kurang bervariasinya model pembelajaran. Maka peneliti 
ingin mengetahui apakah apakah ada pengaruh hasil belajar 
matematika dengan menggunakan model pembelajaran problem 
solving berbantu animasi multimedia terhadap hasil belajar peserta 
didik kelas V di SDN Kampung Baru Way Kanan.Metode penelitian 
adalah Kuantitatif Eksperimen dan jenis penelitian ini merupakan 
penelitian Quasy Eksperimen Design. Teknik pengambilan sampel 
yang digunakan adalah teknik acak. Sampel dalam penelitian ini 
adalah peserta didik kelas V B sebagai kelas eksperimen dan V C 
sebagai kelas kontrol, yang kemudian dilakukan uji instrument diuji 
coba pada kelas V A dan dihitung validitas, tingkat kesukaran, dan 
realibilitas. Uji hipotesis penelitian menggunakan uji t , sebelum 
dilakukan uji t data diuji prasyarat analisisnya terlebih dahulu yaitu 
dengan menggunakan normalitas, homogenitas dan uji N-Gain. 
Berdasarkan hasil penelitian dengan taraf 5% diperoleh thitung = 
2,768 >1,996 dengan demikian H0 ditolak dan H1 diterima, dapat 
disimpulkan bahwa terdapat model pembelajaran problem solving 
berbantu animasi multimedia terhadap hasil belajar matematika lebih 
baik dari pada peserta didik diajarkan dengan menggunakan model 
pembelajaran explicit instruction di kelas V SDN Kampung Baru Way 
Kanan. Dan berdasarkan uji N-Gain didapat nilai rata-rata sebesar 
0,349 sehingga tingkat keberhasilan peserta didik setelah belajar 
mengajar dikategorikan pada tingkat sedang. 
 
Kata kunci:Model Pembelajaran Problem Solving, Animasi 
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A. Latar Belakang Masalah 
Di era globalisasi ini, semakin banyak tantangan dari 
segala segi kehidupan, untuk menghadapi tantangan zaman ini 
tidak lepas dari peranan pendidikan, pendidikan bersifat madal 
hayah, artinya pendidikan harus dilakukan sepanjang 
hidup.Dengan pendidikan setiap individu dapat mengoptimalkan 
kemampuan yang dimilikinya.Sehingga hasil dari pendidikan atau 
pengalaman yang dialami dapat diaplikasikan dalam kehidupan 
sesuai dengan tantangan zaman. 
Manusia merupakan makhluk ciptaan Tuhan Yang Maha 
Esa yang paling sempurna diantara makhluk yang Allah ciptakan. 
Salah satu kesempurnaan yang ada pada diri manusia adalah 
manusia diberi kelebihan suatu bentuk akal pikiran, yang tidak 
dimiliki makhluk lainnya. Untuk mengolah akal pikirannya ini 
diperlukan suatu proses pendidikan yang sangat penting dalam 
menggali dan mengoptimalkan potensi yang dimiliki seseorang.
1
 
Melalui pendidikan pula manusia dapat mengembangkan ide-ide 
dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari yang dapat 
meningkatkan kualitas hidup manusia itu sendiri. 
Proses pendidikan yang sedang berlangsung di sekolah 
khususnya pada tingkat jenjang Sekolah Dasar (SD) adalah suatu 
kegiatan pendidikan yang melibatkan seorang guru dan peserta 
didik dalam suatu proses pembelajaran yang secara bersama-sama 
menginginkan tercapainya suatu tujuan pembelajaran. Pendidikan 
menjadi suatu hal yang penting dilakukan pada setiap individu 
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2 Prayekti, “the Influence Of Cooprative Learning Type STAD Vs Expository 







Pendidikan yang diperoleh menjadikan seseorang 
memiliki ilmu. Perintah menuntut ilmu merupakan amanat Allah 
SWT. Dalam Al-Qur‟an dijelaskan bahwa Allah tidak merubah 
nasib suatu kaum apabila kaum itu merubah nasib sendiri. 
Sebagaimana firman Allah dalam Q.S Al-Anfaal ayat 53: 
                       
               
Artinya :(siksaan) yang demikian itu adalah karena 
Sesungguhnya Allah sekali-kali tidak akan merubah 
sesuatu nikmat yang telah dianugerahkan-Nya kepada 
suatu kaum, hingga kaum itu merubah apa-apa yang 
ada pada diri mereka sendiri. dan Sesungguhnya Allah 
Maha mendengar lagi. (Q.S Al-Anfaal 8:53) 
Ayat Al-Qur‟an tersebut menjelaskan bahwa Allah 
menunjukkan keutamaan ilmu pengetahuan yaitu dengan 
memerintahkannya membaca sebagai ilmu pengetahuan, hal ini 
menunjukkan akan kemuliaan belajar. Maka untuk mengetahui 
yang belum diketahui dilakukan dalam proses belajar. Proses 
belajar merupakan hal yang penting, proses tersebut terjadi 
karena interaksi antara pendidik dan peserta didik. Dimana terjadi 
komunikasi yang intens dan terarah menuju target yang telah 
ditetapkan sehingga terjadi proses belajar mengajar. 
Proses kegiatan pembelajaran yang diterapkan oleh 
seorang guru pada jenjang SD harus mempertimbangkan dengan 
perkembangan dari peserta didik sehingga dalam kegiatan proses 
belajar mengajar tercipta suasana kelas yang dalam keadaan 
kondusif dan semangat dari peserta didik dalam mengikuti 
pembelajaran, terutama pada kegiatan mata pelajaran 
matematika. Menurut hudojono mempelajari matematika 
                                                                                                                                   
Students At Tenth Grade Senior High School In East Jakarta Indonesia”, Jurnal 






haruslah bertahap dan berurutan serta mendasarkan pada 
pengalaman belajar peserta didik yang lalu.
3
Sedangkan menurut 
Reys (1984) mengatakan bahwa definisi dari matematika adalah 
sebuah telaahan yang berkaitan tentang pola dan suatu hubungan, 
serta suatu jalan atau pola dari sebuah fikiran, suatu kegiatan 
seni, suatu ketata bahasaan serta suatu alat.
4
 
Pelajaran matematika sering kali menjadi suatu pelajaran 
yang sampai sekarang ini  tidak disukai oleh setiap individu 
karena dianggap pelajarannya yang sulit dimengerti, hal ini dapat 
disebabkan oleh peserta didiknya yang memang sulit memahami 
materi ataupun poses pembelajaran yang kurang dipahami oleh 
peserta didik. Proses pengajaran terhadap peserta didik tidak  
hanya dengan memberikan materi berupa penjelasan kepada para 
peserta didik. kemampuan berfikir peserta didik di setiap individu 
berbeda-beda maka kreatifitas gurulah yang dibutuhkan agar 
setiap peserta didik mampu memahami setiap materi yang 
diberikan oleh guru 
Dalam wawancara kepada guru dalam mata pelajaran 
matematika kelas V di SD N Kampung Baru Kecamatan Kasui 
Way Kanan masih banyak peserta didik dikelas V yang belum 
dapat memahami materi pembelajaran matematika yang 
berdampak pada hasil belajar peserta didik yang menjadi rendah. 
Kurangnya pemahaman dari peserta didik mengenai 
pembelajaran mata pelajaran matematika disebabkan oleh 
beberapa faktor-faktor yang mempengaruhi para peserta didik 
dalam kegiatan belajar mengajar. Salah satunya penyampaian 
pembelajaran mata pelajaran matematika yang masih monoton 
dimana guru dalam menyampaikan materi pembelajaran 
menggunakan model yang sama dalam menyampaikan materi dan 
jarang menggunakan media pembelajaran yang inovatif. Hal 
tersebut mengakibatkan pembelajaran mata pelajaran matematika 
                                                             
3M. Nur Rofiq, “Pemelajaran Koopratif (Cooprative Learning) Dalam 
Pengajaran Pendidikan Agama Islam”, Jurnal Falasifa, Vol. 1, No. 1, 2016, h. 3 
4 Hasan Sastra Negara. Konsep Dasar Matematika Untuk PDSD.( Bandar 










Presentase Nilai Ulangan Harian 
Matematika 
 Kelas V SDN Kampung Baru 
<65 ≥65 
menjadi kurang di sukai dan dianggap pelajaran yang 
membosankan oleh para peserta didik saat proses berlangsungnya 
pembelajaran matematika. 
Berdasarkan data yang didapat dari guru kelas  V  di 
sekolah SDN Kampung Baru Kecamatan Kasui Way Kanan dari 
33 peserta didik, lebih banyak peserta didik yang belum tuntas 
dibandingkan dengan perserta didik yang tuntas, KKM pada mata 
pelajaran Matematika di DSN Kampung baru yaitu 65. Untuk 










Berdasarkan table diatas, menunjukkan bahwa Peserta 
didik yang tuntas yakni hanya 10 peserta didik atau sebesar 
30,30% yang mencapai nilai KKM dan sebanyak 23 peserta didik 
atau sebesar 69,70% belum mencapai KKM. 
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran Matematika di kelas V SDN Kampung Baru belum 
berlangsung secara efektif dan sesuai dengan yang diharapkan, 
maka perlu adanya perbaikan dan perubahan dalam pembelajaran 
Matematika agar hasil belajar peserta didik meningkat dan secara 






Berdasarkan hasil wawancara yang dilaksanakan oleh 
peneliti dengan guru pada mata pelajaran matematika SDN 
Kampung Baru terhadap pelaksanaan kegiatan proses belajar 
mengajar pada mata pelajaran matematika , diketahui 
pembelajaran pada mata pelajaran matematika yang 
dilaksannakan oleh para peserta didik SD kelas V mengalami 
kesulitan belajar hal ini dilatar belakangi oleh kemampuan dari 
pemahaman para peserta didik yang berbeda-beda, terdapat 
sebagian peserta didik  yang mudah dan yang sulit dalam 
memahami materi pembelajaran yang telah diajarkan oleh 
seorang guru, serta dalam proses pembelajaran pada mata 
pelajaran  matematika guru mata pelajaran mengatakan pernah 
mencoba untuk menggunakan beberapa pendekatan-pendekatan, 
strategi-strategi maupun model-model pembelajaran dalam 
pembelajaran mata pelajaran matematika namun hasil belajar 
yang didapat dari para peserta didik tidak jauh dari hasil belajar 




Proses pembelajaran yang terjadi di kelas V SDN 
Kampung Baru Way Kanan, setelah peneliti melakukan observasi 
pendahuluan ditemukan beberapa  permasalahan antara lain, 
pedidik masih dominan dalam pembelajaran, kurangnya media 
dan sumber belajar yang mendukung terlaksananya proses 
pembelajaran, peserta didik kurang tertarik saat proses belajar 
Matematika berlangsung, peserta didik kurang kondusif dimana 
kurang kondusifnya berada diluar konteks pembelajaran seperti 
bermain dengan teman sehingga mengandalkan temannya dalam 
mengerjakan tugas. Dengan demikian, hal ini menunjukkan 
bahwa peserta didik belum memiliki dorongan untuk belajar 
secara mandiri dalam memahami materi dan belum bertanggung 
jawab pada materi yang diajarkan. 
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Peneliti tertarik menggunakan model pembelajaran pada 
pelajaran matematika. Pendekatan sendiri diartikan sebagai suatu 
titik tolak seseorang dalam melihat suatu proses pembelajaran.
6
 
Pemilihan pendekatan yang menarik dan dapat meningkatkan 
hasil belajar para peserta didik yaitu dengan pendekatan 
pembelajaran aktif. Pembelajaran yang aktif adalah suatu proses 
mendidik peserta didik yang dilakukan oleh seorang guru untuk 
mengajak peserta didik agar belajar secara aktif saat proses 
mengajar berlangsung. Peserta didik berpartisipasi dengan 
kemampuan-kemampuannya untuk turut aktif saat  proses 
pembelajaran. Salah satu pendekatan pembelajaran aktif yang 
dapat mengatasi permasalahan peserta didik mengenai hasil 
belajar para peserta didik kelas V di SD N Kampung Baru yang 
sebagian besar belum mencapai KKM peneliti tertarik 
menggunakan suatu pendekatan yaitu problem solving pada  
proses  pembelajaran untuk membantu peserta didik menangani 
masalah hasil belajarnya agar lebih baik. Pendekatan problem 
solving atau pemecahan masalah bermanfaat bagi para peserta 
didik untuk melatih terbiasa  dalam menghadapi suatu 
permasalahan, baik itu masalah dalam pelajaran matematika, 
masalah pada mata pelajaran  lain ataupun masalah yang ada di 
kehidupan sehari-hari. 
Model  pembelajaran problem solving akan membantu 
para peserta didik pada saat menyelesaikan permasalahan dengan 
sendiri atau dengan bersama-sama dan adakalanya fakta nyata 
yang ada dilingkungan sehari-hari dari apa yang telah dialaminya 
kemudian dipecahkan dalam pembelajaran dikelas, pendekatan 
ini merangsang kemampuan dan daya pikir para peserta didik, 
karena saat proses berfikir dengan problem solving akan 
membantu para peserta didik untuk melatih dan membiasakan 
mereka dalam  menghadapi dan memecahkan suatu masalah 
dengan cermat, pada saat proses pembelajaran yang melibatkan 
daya fikir kritis, kecermatan dan pengenalan berbagai jawaban-
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jawaban dari soal-soal yang memunculkan imajinasi para peserta 
didik untuk dapat memecahkan suatu masalah diharapkan dapat 
sekaligus membantu menangani hasil belajar para peserta didik.  
Salah satu cara atau teknik yang dapat memberikan suatu 
kemudahan kepada para peserta didik pada saat memecahkan 
suatu masalah adalah dengan menggunakan suatu media. Disisi 
lain untuk mengetahui pentingnya sebuah media ataupun sebuah 
alat peraga dalam mempelajari salah satu pelajaran matematika 
ini perlu dilihat dari tujuan pembelajaran matematika itu sendiri 
yang salah satunya adalah bertujuan untuk mengkomunikasikan 
sebuah gagasan dengan teknik menggunakan sebuah simbol, 
sebuah tabel, sebuah diagram, atau sebuah media lain yang 
berguna untuk memperjelas kondisi keadaan atau masalah.
7
 
Penggunaan model pembelajaran Problem Solving akan 
memberikan hasil optimal jika dikombinasikan dengan suatu 
media pembelajaran yang sesuai, karena keduannya akan saling 
melengkapi sebab penggunaan model yang dikombinasikan 
dengan media akan sangat membantu keefektifan proses 
pembelajaran sehingga dapat membatu peserta didik 
meningkatkan pemahaman. Pemilihan media yang tepat sangat 
penting dilakukan, agar pembelajaran dari pendidik dapat 
maksimal, sehingga peserta didik tidak hanya mendengar apa 
yang disampaikan pendidik tetapi juga melihat proses 
penginderaannya.  
Media pembelajaran yang diduga dapat digunakan untuk 
memfasilitasi karakteristik peserta didik mata pelajaran 
Matematika, usia SD/MI bersifat kekanak-kanakan, yang proses 
berfikirnya meletakkan pada dasar yang konkrit sehingga harus 
menghindari pengertian abstrak. Dalam hal ini, dapat 
menggunakan media pembelajaran yang sesuai karakteristik 
tersebut yaitu berupa animasi multimedia. Animasi multimedia 
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meletakkan dasar konkrit untuk berfikir sehingga dapat 
menghindari pengertian abstrak. Animasi juga memiliki daya 
tarik sehingga tampilan yang menarik dapat memotivasi peserta 
didik untuk terlibat dalam proses pembelajaran sehingga akan 
lebih mempermudah peserta didik dalam memahami konsep 
pembelajaran Matematika secara mandiri.  
Berdasarkan uraian diatas, peneliti mencoba menerapkan 
pembelajaran di kelas V SDN Kampung Baru Way Kanan 
dengan menggunakan model pembelajaran Problem Solving 
berbasis animasi multimedia pada mata pelajaran Matematika 
untuk mengetahui kelanjutan hasil belajar peserta didik. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas dan berdasarkan 
pengamatan peneliti bahwa masalah dalam penelitian ini sebagai 
berikut: 
1. Hasil belajar pserta didik banyak yang masih rendah dan  
belum mencapai KKM 
2. Pembelajaran matematika masih monoton dan jarang 
menggunakan model pembelajaran atau media pembelajaran 
yang bervariasi. 
3. Pembelajaran matematika masih berpusat pada guru 
4. Kurangnya media atau sumber belajar yang mendukung saat 
proses pembelajaran 
5. Peserta didik kurang kondusif saat pembelajaran matematika 
berlangsung 
 
C. Batasan Masalah  
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penulis 
membatasi penelitian ini dalam hal: 
1. Penelitian ini hanya dilakukan pada peserta didik kelas V 






2. Model pembelajaran yang digunakan peneliti adalah model 
pembelajaran problem solving berbantu media animasi 
Multimedia. 
3. Permasalahan yang akan diteliti adalah mengenai hasil belajar 
peserta didik pada pelajaran matematika. 
 
D. Rumusan Masalah 
Sebagaimana gambaran yang telah di paparkan dalam 
latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang menjadi 
fokus penelitian adalah sebagai berikut: “Apakah terdapat 
pengaruh penggunaan model pembelajaran Problemsolving 
berbantu animasi multimedia terhadap hasil belajar Matematika 
kelas V di SD N Kampung Baru Kecamatan Kasui Way Kanan?”. 
 
E. Tujuan Penelitian 
 Berawal dari rumusan masalah diatas, maka tujuan dari 
penelitian ini adalah: “Untuk mengetahui pengaruh penggunaan 
model pembelajaran Problemsolving berbantu animasi 
multimedia terhadap hasil belajar  Matematika kelas V di SD N 
Kampung Baru Way Kanan” 
 
F. Manfaat Penelitian  
Dari tujuan penelitian di atas, penelitian diharapkan dapat 
memberikan manfaat sebagai berikut: 
1. Bagi peneliti, hasil ini dapat memberikan informasi bagi 
peneliti selanjutnya. 
2. Bagi peserta didik, diharapakan dengan adanya penelitian ini 
dapat  meningkatkan hasil belajar pada mata pelejaran 
Matematika. 
3. Bagi pendidik, sebagai informasi dalam penggunaan 
















A. Kajian Teori 
1. Pengertian Model Pembelajaran 
Penggunaan model pembelajaran mengharuskan guru 
agar dapat memilih suatu model yang tepat untuk di terapkan. 
Komalasari menyatakan model pembelajaran pada dasarnya 
merupakan bentuk pembelajaran yang tergambar dari awal 
sampai akhir yang disajikan secara khas oleh guru.
8
 Menurut 
Suprijono menyatakan bahwa model pembelajaran ialah 
model yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan 
pembelajaran di kelas maupun tutorial.
9
 Model pembelajaran 
menurut Harjanto sebagai kerangka konseptual yang 
digunakan sebagai pedoman atau acuan dalam melakukan 
kegiatan pembelajaran. Sedangkan menurut Murtadlo model 
pembelajaran adalah kerangkan konseptual yang digunakan 
sebagai pedoman dalam pembelajaran. 
Model pembelajaran merupakan suatu rancangan, 
gambaran atau kerangka yang dibuat khusus dengan 
menggunakan langkah-langkah yag sistematis untuk 
diterapkan dalam suatu kegiatan pembelajaran. Selain itu 
model sering disebut dengan desain yang dirancang 
sedemikian rupa untuk diterapkan dan dilaksanakan.
10
 Model 
pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan 
prosedur yang sistematis dalam mengorganisasi pengalaman 
beajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu dan  berfungsi 
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Pembelajaran yang ada di sekolah sangat memerlukan 
adanya suatu model pembelajaran salah satunya di sekolah 
dasar. Proses kemampuan berfikir peserta didik di Sekolah 
Dasar masih berada dalam tahap pengenalan yang berkaitan 
dengan kehidupan nyata mereka. Proses pembelajaran 
disekolah yang perlu berkaitan dengan kehidupan nyata salah 
satunya terdapat pada kajian matematika. Matematika sering 
menjadi mata pelajaran yang kurang digemari oleh peserta 
didik, dikarenakan proses pembelajarannya yang rumit dan 
perlu pemikiran yang kritis. 
Berdasarkan definisi mengenai model pembelajaran di 
atas, maka model pembelajaran  adalah kerangka yang dibuat 
khusus dengan menggunakan langkah-langkah yang 
digunakan oleh guru saat menyajikan bahan pelajaran, baik 
secara individual maupun kelompok. Model pembelajaran 
yang tepat adalah model pembelajaran yang diterapkan pada 
kajian atau sub bahasan tertentu dengan menggunakan waktu, 
alat yang mampu membuat peserta didik menyerap pelajaran 
secara maksimal. 
 
2. Pengertian Model Pembelajaran Problem Solving 
Problem solving (bahasa inggris) memiliki dua kata 
problem dan solving , kata problem merupakan kata benda 
(masalah) dan solving merupakan kata kerja (pemecahan). 
Artinya kedua adalah “pemecahan masalah”. Hmelo-silver 
serafino dan cicchelli menjelaskan pembelajaran berbasis 
masalah adalah sebuah perangkat model mengajar yang 
menggunakan berupa permasalahan sebagai fokus untuk 
mengembangkan keterampilan peserta didik mengenai 
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pemecahan suatu masalah, materi dan pengaturan diri bagi 
peserta didik. 
Menurut Djamarah dalam jurnal INPAFI karangan 
Togi Tampubolon dan Sondang Fitriani mengatakan bahwa 
model pembelajaran problem solving (memecahkan masalah) 
juga merupakan metode berfikir, karena dalam model 
pembelajaran problem solving dapat menggunakan metode-
metode lainnya yang dimulai dari mencari data hingga 
menarik kesimpulan.
12
 Sedangkan menurut Muliawan dalam 
jurnal Prosiding Seminar Nasional Sains, Problem solving 
adalah metode pembelajaran yang menerapkan pola 
pemberian masalah atau kasusu kepada peserta didik untuk 
diselesaikan. Dan menurut As‟ari dalam Shoimin, 
pembelajaran yang mampu melatih peserta didik berfikir 




Model problem solving adalah salah satu model 
mengajar yang digunakan oleh guru dalam kegiatan proses 
pembelajaran. Model ini dapat menstimulasi peserta didik 
dalam berfikir yyang dimulai dari mencari data sampai 
merumuskan kesimpulan sehingga peserta didik dapat 
mengambil makna dari kegiatan pembelajaran.
14
 Sedangkan 
menurut Lencher mendefinisikan pemecahan masalah 
matematika sebagai proses menerapkan pengetahuan 
matematika yang telah diperoleh sebelumnya ke dalam situasi 
baru yang belum dikenal. Sebagai implikasinya aktivitas 
pemecahan masalah dapat menunjang oerkembangan 
                                                             
12 Togi Tampubolon dan Sondang Fitriani Sitindaon, “Pengaruh Model 
Pembelajaran Problem Solving Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X SMA Negeri 7 
Medan”, Jurnal INPAFI,Vol. 1, No.3, Oktober 2018, h. 262 
13 Darmawan Harefa, “Perbedaan Hasil Belajar Fisika Melalui Model 
Pembelajaran Problem Posing dan Problem Solving pada Siswa Kelas X-Mia Sma 
Swasta Kampus Telukdalam”, Prosiding Seminar Nasional Sains, Vol.1, No.1, 2020, 
h. 104 
14Aris Shoimin. 68 model pembelajaran inovatif dalam kurikulum 2013. 










Berdasarkan beberapa definisi diatas, dapat 
disimpulkan bahwa problem solving adalah keterampilan yang 
mencangkup kemampuan untuk menemukan informasi, 
menganalisis situasi, dan mengidentifikasi masalah dengan 
tujuan menghasilkan alternative sehingga dapat mengambil 
tindakan tegas untuk mencapai tujuan. Menurut Eggen dan 
Kauchak menyebut pembelajaran berbasis masalah memiliki 
tiga karakteristik, yaitu:  
a. Pelajaran fokus pada masalah 
b. Tanggung jawab dalam memecahkan suatu masalah 
bertumpu pada siswa 




Segala sesuatu masalah yang ada di dalam dunia 
tidaklah allah memberinya sesuai dengan kemampuan dan 
kadar manusia sendiri. Allah berfirman dalam surat Al-
insyirah ayat 5 & 6  yang berbunyi:  
 فَإِن َمَعٱْلُعْسِريُْسًرا, يُْسًرا ٱْلُعْسرِ  َمعَ  إِن  
 Artinya : “maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada 
kemudahan. Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada 
kemudahan” (QS.Al-Insyirah :5-6) 
Dalam ayat tersebut menjelaskan bahwa allah 
memberikan sebuah masalah kepada manusia sesuai dengan 
kemampuanya dan setelah seluruh masalah yang datang dalam 
kehidupan akan ada kebahagiaan yang menghampiri dan itu 
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sudah Allah janjikan dalam Al-Quran, jalan keluar pasti 
didapatkan asal kita selalu betawakal kepada Allah SWT. 
Guru memberikan sebuah masalah kepada peserta 
didik tidaklah untuk memberatkan dan menyulitkan peserta 
didik,  seorang guru dalam memberikan sebuah masalah 
kepada peserta sesuai dengan kemampuan dari peserta didik 
sendiri dan bertujuan agar peserta didik mampu memecahkan 
masalah yang dihadapi dengan pemikiran yang tenang. 
Menurut George Polya terdapat empat tahapan yang harus 
ditempuh peserta didik saat memecahkan masala yakni : 
a. Pemahaman terhadap masalah, maksudnya mengerti isi 
masalah dan melihat apa yang dikehendaki. Cara 
memahami masalah antara lain sebagai berikut 
1) Masalah harus dibaca berulang agar dapat dipahami 
kata demi kata, kalimat demi kalimat. 
2) Menentukan atau mengidentifikasi apa yang diketahui 
dari masalah. 
3) Menentukan atau mengidentifikasi apa yang 
ditanayakn atau apa yang dikehendaki dari masalah. 
4) Mengabaikan hal-hal yang tidak relevan dengan 
masalah. 
b. Perencanaan pemecahan masalah , maksudnya melihat 
bagaimana macam soal dihubungkan dan bagaimana 
ketidakjelasan dihubungkan dengan data agar 
memperoleh ide membuat suatu rencana pemecahan 
masalah. 
c. Melihat kembali kelengkapan pemecahan masalah 
maksudnya sebelum menjawab permasalahan perlu 
mereview kesesuaian penyelesaian masalah yaitu dengan 
melakukan kegiatan sebagaia berikut : mengecek hasil, 







d. memahami masalah, menyusun rencana penyelesaian, 
melaksanakan rencana penyelesaian dan memeriksa 
kembali. 
Menurut Matlin pemecahan masalah diperlukan 
ketika seseorang mempunyai keinginan untuk meraih sebuah 
tujuan dan tujuan tersebut belum tercapai. Ketika 
memecahkan suatu permasalahan seorang individu perlu 
berfikir kritis untuk dapat memahami suatu permasalahan dan 
serta kreatif dalam menyelesaikan masalah tersebut.
17
 
Jadi peserta didik haruslah berfikir kritis dalam 
memecahkan suatu masalah, dan jika berhasil memecahkan 
suatu masalah maka peserta didik akan menghadapi masalah 
yang baru. Dalam menghadapi masalah yang lebih rumit, 
manusia dapat menggunakan cara ilmiah, cara-cara 
pemecahan masalah ilmiah inilah yang disebut problem 
solving. Cara belajar seseorang  dengan menggunakan metode 
problem solving berkaitan dengan proses belajar yang 
rasional, yaitu cara belajar dengan menggunakan kemampuan 
berfikir logis dan rasional (sesuai akal sehat).  
Polya mengartikan pemecahan masalah sebagai suatu 
usaha mencari jalan keluar dari suatu mencapai satu tujuan 
yang tidak begitu segeraa dapat dicapai. sedangkan menurut 
pendapat gagne penyelesaikan masalah diperlukan aturan 
yang komples atau aturan tingkat tinggi dan aturan tingkat 




Langkah-langkah pemecahan masalah menurut polya: 
a. memahami masalah. 
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b. Menentukan rencana strategi pemecahan masalah. 
c. Menyelesaikan strategi penyelesaian masalah. 
d. Memeriksa kembali semua jawaban yang diperoleh. 
Pembelajaran ini dimulai dengan pemberian masalah, 
kemudian siswa berlatih memahami, menyusun strategi dan 
melaksanakan strategi sampai dengan menarik kesimpulan. 
Guru membimbing peserta didik pada setiap langkah problem 




Kelebihan dari model pembelajaran problem solving sebagai 
berikut: 
a. Dapat membuat peserta didiklebih menghayati kehidupan 
sehari-hari. 
b. Dapat melatih dan membiasakan para peserta didik untuk 
menghadapi dan memecahkan masalah secara terampil. 
c. Dapat mengembangkan kemampuan berfikir peserta didik 
secara kreatif. 
d. Peserta didik sudah mulai dilatih untuk memecahkan 
masalahnya. 
e. Melatih peserta didikuntuk mendesain suatu penemuan. 
f. Berfikir dan bertindak kreatif. 
g. Memecahkan masalahyang dihadapi secara realistis. 
h. Mengidentifikasi dan melakukan penyelidikan. 
i. Menafsirkan dan mengevaluasi hasil pengamatan. 
j. Merangsang perkembangan kemajuan berfikir peserta 
didik untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi dengan 
tepat 
k. Dapat membuat pendidikan sekolah lebih relevan dengan 
kehidupan, khususnya duni kerja. 
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Kekurangan dari model pembelajaran prorblem solving 
sebagai berikut: 
a. Memerlukan cukup banyak waktu. 
b. Melibatkan lebih banyak orang. 
c. Dapat mengubah kebiasaan peserta didik belajar dengan 
mendengarkan dan menerima informasi dari guru. 
d. Dapat diterapkan secara langsung yaitu memecahkan 
masalah. 
e. Beberapa pokok bahasan sangat sulit untuk menerapkan 
metode ini. Misal terbatasnya alat-alat laboratorium 
menyulitkan peserta didik untuk melihat dan mengamati 
serta akhirnya dapat menyimpulkan kejadian atau konsep 
tersebut. 
f. Memerlukan alokasi waktu yang lebih  panjang 
dibandingkan dengan metode pembelajaran yang lain. 
g. Kesulitan yang mungkin dihadapi.20 
Berhasil tidaknya suatu pengajaran bergantung pada 
suatu tujuan yang hendak dicapai. Tujuan dari pembelajaran 
problem solving adalah sebagai berikut: 
a. Peserta didik menjadi terampil menyeleksi informasi yang 
relevan kemudian menganalisis dan akhirnya meneliti 
kembali hasilnya. 
b. Kepuasan intelektual akan timbul dari dalam sebagai 
hadiah intrinsik bagi peserta didik. 
c. Potensi intelektual peserta didik meningkat. 
d. Peserta didik belajar bagaimana melakukan penemuan 
melalui proses melakukan penemuan.
21
 
Berdasarkan definisi diatas, maka pendekatan 
problem solving adalah cara seseorang dalam melakukan 
proses pembelajaran untuk menciptakan pembelajaran yang 
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menyenangkan dengan menggunakan suatu masalah sebagai 
fokus untuk mengembangkan keterampilan memecahkan 
masalah untuk peserta didik yang bertujuan menemukan cara 
penyelesaiannya dengan jalan menghadapkan suatu masalah 
berupa soal-soal kepada peserta didik kemudian mereka 
mencari solusinya sendiri atau dengan berkelompok. 
Pendekatan problem solving bertujuan agar para 
peserta didik dapat menggunakan pemikiran (rasio) yang 
dimilikinya dengan seluas-luasnya sampai pada titik maksimal 
para peserta didik berfikir melalui daya tangkapnya. Sehingga 
peserta didik terlatih untuk berfikir dengan kemampuan 
peserta didik sendiri. Untuk mengajarkan pemecahan masalah 
dengan baik ada hal yang perlu diperhatikan yakni waktu, 
perencanaan, sumber, dan teknologi untuk membantu 
berlangsungnya proses pembelajaran. 
3. Pengertian Animasi Multimedia 
Media berasal dari bahasa latin yaitu medius yang 
berarti „perantara‟ atau „pengantar‟. Media sebagai alat 
komunikasi guna lebih mengefektifkan proses belajar 
mengajar. Gerlach & Ely mengatakan bahwa media apabila 
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau 
kejadian yang membangun kondisi agar peserta didik mampu 
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.
22
 
Media Pembelajaran adalah alat-alat audio visual, 
yaitu peralatan yang dapat dilihat dan didengar, dipakai dalam 
proses pembelajaran dengan maksud untuk membuat cara 
berkomunikasi lebih efektif dan efisien.
23
 Media dalam proses 
pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi 4 kelompok 
besar, yakni media audio, media visual, media audio visual, 
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dan media multimedia. Karakteristik dan kemampuan masing-
masing media perlu diperhatikan oleh pendidik agar dapat 
memilih media mana yang sesuai dengan kondisi dan 
kebutuhan peserta didik. Salah satu media yang dapat 
digunakan untuk menjadikan pembelajaran lebih efektif dan 
efesien adalah multimedia. 
Pembelajaran melalui multimedia adalah 
pembelajaran yang didesain dengan menggunakan berbagai 
media secara bersamaan seperti teks, gambar (foto), film 
(video), yang kesemuanya saling bersinergi untuk mencapai 
tujuan pembelajaran yang dirumuskan sebelumnya. 
Berdasarkan konsep tersebut, ada tiga hal yang dipahami: 
Pertama, pembelajaran melalui multimedia menggunakan 
bermacam media seperti teks, gambar (foto), animasi, film 
(video), audio dan lain sebagainya yang digunakan secara 
bersamaan. Jadi dengan demikian dalam satu proses 
pembelajaran melalui multimedia, peserta didik belajar tidak 
hanya dari satu jenis media saja, akan tetapi dari berbagai 
macam media secara bersamaan. Kedua, bermacam-macam 
media yang digunakan, dirancang untuk mencapai tujuan 
pembelajaran yang dirumuskan sebelumnya. Artinya, tujuan 
yang merupakan fokus dalam merancang berbagai media yang 
akan digunakan dalam proses pembelajaran. Ketiga, 
pembelajaran melalui multimedia didesain secara khusus. 
Dengan demikian pemakaian berbagai macam media bukanlah 
dilaksanakan secara kebetulan, tetapi dilaksanakan melalui 
perencanaan. 
Multimedia dalam ilmu pengetahuan menurut 
William Ditto mencakup beberapa aspek yang saling 
bersinergi, antara teks, grafik, gambar statis, animasi, film dan 
suara. Menurut Tay definisi multimedia adalah kombinasi 
teks, grafik, suara, animasi dan video.
24
 Multimedia 
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melibatkan seluruh panca indera, sehingga daya imajinas, 
emosi peserta didik berkembang ke arah yang lebih baik. 
Berbagai kajian menunjukan, bahwa proses pembelajaran 
yang melibatkan lebih dari satu indera akan efektif 
dibandingkan hanya satu indera saja, pembelajaran yang 
disampaikanpun akan diingat lebih lama.
25
 Dapat disimpulkan 
bahwa multimedia adalah kegiatan pembelajaran yang 
melibatkan teks, gambar, audio, gambar bergerak (video 
animasi) dalam tampilan yang terintergasi dan interaktif untuk 
menyampaikan pesan dalam  pembelajaran. Melalui 
multimedia, maka konsep yang abstrak dapat dihadirkan 
dalam bentuk konkret. Dengan demikian, media yang di duga 
dapat menjadikan pembelajaran lebih efektif dan efesien 
adalah animasi multimedia.  
Multimedia memerlukan dua komponen utama, yaitu sebagai 
berikut: 
a. PC multimedia yang mampu menangani berbagai format 
informasi termasuk video (animasi, grafik, gambar mati, 
atau pun yang bergerak), audio (music, efeks suara) dan 
proses pembicaraan (deteksi pembicara, pengubah teks ke 
pembicaraan).  
b. Cara distribusi yang mampu memadukan berbagai tipe 
data yang berbeda dan menyajikannya dalam satu 
tampilan secara jarak jauh.
26
 
Animasi adalah daya tarik utama di dalam program 
multimedia interaktif. Animasi mampu menjelaskan suatu 
konsep atau proses yang sukar dijelaskan. Animasi juga 
memiliki daya tarik estetika sehingga tampilan yang menarik 
akan memotivasi pengguna untuk terlibat di dalam proses 
pembelajaran. Animasi dalam sebuah aplikasi multimedia 
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menjanjikan suatu tampilan visual yang lebih dinamis, dapat 
menampilkan sesutu yang mustahil atau kompleks dalam 
kehidupan yang sebenarnya dan dapat direalisasikan di dalam 
aplikasi tersebut.
27
 Animasi juga merupakan serangkaian 
gambar yang bergerak dengan cepat secara kontinu yang 
memiliki hubungan antara satu dengan lainnya.
28
 Sebagai 
contoh apabila aplikasi multimedia tersebut ingin menjelaskan 
suatu materi pelajaran, yang mungkin sulit untuk diperagakan 
secara nyata, maka dengan adanya animasi multimedia maka 
hal itu bisa digambarkan, dipaparkan dalam bentuk video 
yang melibatkan berbagai macam seperti teks, suara, grafik, 
gambar dan lain sebagainya.  
Animasi memiliki prinsip dasar yang harus diketahui. 
Prinsip dasar animasi merupakan hal yang sangat penting 
untuk diketahui dan dipahami oleh seorang pembuat animasi 
atau animator,Disamping itu ada dua belas prinsip dasar 
animasi,berikut adalah dua belas prinsip dasar animasi 
tersebut. 
a. Squash and Stretch 
Prinsip Squash and Strecth adalah prinsip yang 
mengarahkan pada upaya pemberian efek kelenturan pada 
objek atau karakter yang dibuat.Efek kelenturan tidak 
hanya daat diberikan kepada objek benda hidup dan 
mati.Dalam sebuah karya animasi,efek kelenturan 
diberikan pada benda mati sehingga objek benda mati bisa 
bergerak dan tampak hidup menyerupai karakter. 
b. Anticipation 
Anticipation adalah prinsip yang memberikan kesan 
gerak ancang-ancang atau gerakan persiapan yang 
dilakukan oleh karakter yang dianimasikan oleh 
animator.Selain itu,gerak ancang-ancang yang dibuat pada 
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gerak animasi karakter ini juga berfungsi sebagai transisi 
dari dua gerakan besar(two major actions). 
c. Staging 
Prinsip staging menekankan pada gerak 
keseluruhan dalah sebuah scene yang harus ditampilkan 
secara detail dan jelas sehingga mampu menyampaikan 
seluruh ide cerita secara jelas kepada penonton. 
d. Staright Ahead and Pose to Pose 
1) Staraight ahead 
Staraight ahead, yaitu Sebuah metode 
penyusunan gerak animasi secara berurutan dari 
gambar pertama hingga gambar akhir yang disebut 
dengan frame by frame. 
2) Pose to pose 
Pose to pose,yaitu sebuah metode penyusunan 
gerak animasi yang hanya digambar pada keyframe 
tertentu saja.Keunggulan dari metode 
penyusunan pose to pose,yaitu waktu pengerjaan lebih 
cepat karena gerakan antara(in between) dari masing-
masing keypose dapat dilakukan dengan mudah. 
e. Follow Through and Overlapping Action 
Follow through merupakan sebuah prinsip dasar 
animasi yang menekankan pada gerakan animasi bagian 
tubuh lain yang tetap terus bergerak walaupun tubuh atau 
badan telah berhenti bergerak atau diam.Konsep dasar 
dari prinsip animasi follow through adalah gerak animasi 
dari objek atau karakter yang saling berhubungan,tetapi 
tidak bergerak secara bersamaan. 
f. Slow In and Slow Out 
Pada prinsip dasar animasi slow in and slow 
out ini,gerakan animasi yang dibuat juga harus memberi 
kesan alamiah tentang percepatan serta perlambatan.Slow 
in merupakan metode animasi yang menjelaskan adanya 
gerakan yang diawali dengan lambat ,kemudian berubah 







Arcs juga merupakan prinsip dasar animasi yang 
memberi kesan alami karena gerakan karakter seperti 
manusia dan hewan bergerak membentuk pola.Dengan 
prinsip arcs ini,selain terlihat alami,gerak animasi juga 
akan terlihat lebih smooth dan lebih realistik. 
h. Second Action 
Second Action adalah gerakan sekunder atau juga 
geraka tambahan yang terjadi karena efek atau akibat 
adanya gerakan utama.Secondary Action juga menjadi 
gerak pendukung dari gerakan utama yang menjadi gerak 
animasi secara keseluruhan menjadi terlihat realistik. 
i. Timing dan Spacing 
Prinsip dasar animasi timing adalah prinsip tentang 
penentuan waktu gerakan harus 
dilakukan.Terkadang timing juga merupakan proses 
unutuk menentukan banyaknya gambar yang perlu dibuat 
di antara dua keypose atau yang biasa dikenal dengan 
istilah in between.Sementara itu,spacing adalah prinsip 
tentang percepatan dan perlambatan yang ada dalam gerak 
animasi yang dibuat. 
j. Appeal 
Appeal adalah prinsip yang berkaitan dengan gaya 
visual animasi .Prinsip animasi appeal,akan membuat 
penonton dapat dengan mudah mengidentifikasi 
orsinalitas dan asal produksi animasi berasal. 
k. Exaggeration 
Prinsip animasi exaggeration adalah menekankan 
tentang gerakan animasi memiliki unsur dramatis dan 
cenderung hiperbolis.Gerakan animasi yang dramatis 
ini,biasanya disajikan dalam genre animasi komedi 
karena beberapa gerakan dramatis tersebut juga 
cenderung terlalu ekstrem dalam ekspresi tertentu. 
l. Solid Drawing 
Solid drawing merupakan prinsip animasi yang 






animator dalam membuat gambar.Selain memiliki 
kemampuan teknik menggambar yang baik,animator 
juga harus memiliki kemampuan teknik menggambar 
baik, animator juga harus memiliki kepekaan terhadap 




Multimedia dimanfaatkan juga dalam dunia 
pendidikan, multimedia digunakan sebagai media untuk 
membantu pengajaran, baik dalam kelas maupun secara 
sendiri-sendiri. Adapun  manfaat animasi dalam multimedia 
adalah sebagai berikut: 
a. Menjelaskan konsep yang sulit. 
b. Menjelaskan konsep yang abstrak menjadi konkrit 
c. Menujukkan suatu langkah yang prosedural.30  
Menurut Munir dalam jurnal GRAB KIDS karangan 
Wahyu Putri Rahma dkk, menunjukkan fungsi animasi 
multimedia dalam proses pembelajaran yaitu:  
a. Menunjukkan objek yang ada dala materi (sangat 
dimudahkan untuk objek yang sulit dilihat dan dibawa 
di dalam kelas); 
b. menjelaskan materi yang sulit diamati; 
c. Menjelaska konsep yang sulit diamati; 
d. Menunjukkan dengan jelas suatu langkah dengan 
procedural;  
e. Media animasi adalah media presentasi hal tersebut.31 
Sedangkan manfaat penggunaan multimedia 
khususnya untuk peseta didik sebagai subjek belajar, 
diantaranya sebagai berikut: 
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1. Perbedaan Gaya Belajar yaitu Peserta didik memiliki 
perbedaan gaya belajar, ada  yang lebih banyak 
mengangkap materi pelajaran dengan mengandalkan 
pendengaran, ada juga lebih banyak menangkap materi 
pelajaran dengan mengandalkan penglihatan. Apabila 
pendidik melakukan pembelajaran dengan cara 
konvensional, dalam arti hanya menggunakan satu jenis 
media maka tidak mungkin dapat melayani peserta didik 
yang beragam. Dengan multimedia seluruh tipe peserta 
didik dapat terlayani. 
2. Pembelajaran akan lebih bermakna yakni Animasi 
multimedia mendorong peserta didik untuk terlibat dalam 
pembelajaran. Dengan pembelajaran menggunakan 
animasi multimedia ini, pembelajaran akan lebih menarik 
perhatian peserta didik sehingga pembelajaran akan terasa 
lebih bermakna. 
3. Multimedia dapat mengemas berbagai jenis pelajaran, 
Melalui multimedia peserta didik dapat mempelajari data 
dan fakta, konsep, generalisasi, bahkan teori, dan 
keterampilan. 
Proses pembelajaran dapat berhasil dengan baik, 
apabila peserta didik sebaiknya diajak untuk memanfaatkan 
semua alat ideranya. Pedidik berupaya untuk menampilkan 
rangsangan (stimulus) yang dapat diproses dengan berbagai 
indera. Semakin banyak alat indra yang digunakan untuk 
menerima dan mengolah informasi semakin besar 
kemungkinan informasi tersebut dimengerti dan 
dipertahankan dalam ingatan. Dengan demikian, peserta didik 
diharapkan dapat menerima dan menyerap dengan mudah dan 
baik materi yang disajikan dengan menggunakan animasi.  
4. Pengertian Hasil Belajar 
Hasil belajar digunakan oleh guru sebagai alat ukur 
tingkat peserta didik baik secara kognitif, afektif, dan 








 Nawawi menyatakan bahwa hasil 
belajar dapat diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa 
dalam mempelajari materi pelajaran disekolah yang 
dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil tes mengenal 
sejumlah materi pelajaran tertentu.
33
 
Secara sederhana, yang dimaksud dengan hasil belajar 
siswa adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui 
kegiatan belajar.
34
 bagi peserta didik belajar merupakan 
sebuah kewajiban. Berhasil tidaknya peserta didik tergantung 
dari proses belajar yang dialami oleh peserta didik tersebut. 
Adapun menurut Nana Sudjana, hasil belajar siswapada 
hakikatnya adalah perubahan tingkah laku. Tingkah laku 
merupakan suatu hasil dari belajar yang mencakup  bidang 
kognitif, afektif dan psikomotorik. Oleh sebab itu penilaian 
hasil belajar memiliki tujuan yang berupa kemampuan dan 
tingkah laku yang diinginkan dapat dikuasai oleh peserta didik 
menjadi suatu acuan dasar dalam proses penilaian.
35
 
Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa 
setelah menerima pengalaman belajarnya. Menurut Trianto 
Ibnu Badar Al-Tabany, belajar diartikan sebagai suatu proses 
usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu 
perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai 
hasil dari pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi 
dengan lingkungan. Belajar dalam idealisme berarti kegiatan 
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Hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, 
pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi dan 
keterampilan. Merujuk pemikiran gagne, hasil belajar 
merupakan: 
a. Informasi verbal yaitu kapasitas pengungkapan 
pengetahuan dalam bentuk bahasa, baik lisan maupun 
tertulis. Kemampuan merespon secara spesifik terhadap 
rangangan spesifik. Kemampuan tersebut tidak 
memerlukan manipulasi symbol, pemecahan masalah 
maupun penerapan aturan. 
b. Keterampilan intelektual yaitu kemampuan 
mempresentasikan konsep dan lambing. Keterampilan 
intelektual merupakan kemampuan melakukan aktivitas 
kognitif bersifat khas. 
c. Strategi kognitif yaitu kecakapan menyalurkan dan 
mengarahkan aktifitas kognitif sendiri. Kemampuan ini 
meliputi penggunaan konsep dan kaidah dalam 
memecahkan masalah. 
d. Keterampilan motorik yaitu kemampuan melakukan 
serangkaian gerak jasmani dalam urusan dan koordinasi, 
sehingga terwujud otomatisme gerak jasmani. 
e. Sikap adalah kemampuan menerima atau menerima objek 
berdasarkan penilaian terhadap objek tersebut. Sikap 
berupa kemampuan menginternalisasi dan eksternalisasi 
nilai-nilai. Sikap merupakan kemampuan menjadikan 
nilai-nilai sebagai standar prilaku. 
Menurut pendapat para ahli diatas, penulis dapat 
menyimpulkan hasil belajar merupakan segala sesuatu yang 
diperoleh peserta didik selama berlangsungnya proses 
pembelajaran berupa perubahan tingkah laku secara 
keseluruhan yang mencakup bidang kognitif, afektif, 
psikomotorik. 
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Dikemukakan oleh Wasliman, hasil belajar yang 
dicapai oleh peserta didik merupakan hasil interaksi antara 
berbagai faktor yang mempengaruhi, baik faktor internal 
maupun eksternal, sebagai berikut: 
a. Faktor Internal;faktor internal merupakan faktor yang 
bersumber dari dalam diri peserta didik, yang 
mempengaruhi kemampuan belajarnya. Faktor internal ini 
meliputi: kecerdasan, minat dan perhatian, motivasi 
belajar, ketekunan, sikap, kebiasaan, belajar, serat kondisi 
fisik dan kesehatan. 
b. Faktor Eksternal;faktor yang berasal dari luar diri peserta 
didik  yang mempengaruhi hasil belajar yaitu: keluarga, 
sekolah dan masyarakat. Keadaan keluarga berpengaruh 
terhadap hasil belajar siswa. Keluarga yang morat-marit 
keadaan ekonominya, pertengkaran suami istri, perhatian 
orang tua yang kurang terhadap anaknya, serta kebiasaan 
sehari-hari berprilaku yang kurang baik dari orang tua 




Faktor-faktor yang mempengaruhi proses dan hasil belajar 
adalah sebagai berikut: 
1) Faktor lingkungan 
Lingkungan merupakan bagian dari kehidupan siswa. 
Dalam lingkungan siswa hidup dan berinteraksi dalam 
mata rantai kehidupan yang disebut ekosistem. 
2) Faktor Instrumental 
Dalam rangka mencapai tujuan pendidikan diperlukan 
seperangkat kelengkapan dalam berbagai bentuk dan 
jenisnya. Kurikulum dapat dipakai oleh guru dalam 
merencanakan program pengajaran. Program skolah dapat 
dijadikan acuan untuk emningkatkan kualitas belajar 
mengajar. 
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3) Faktor Fisiologis 
Kondisi fisisologis pada umumnya sangat brpengaruh 
terhadap kemampuan belajar seseorang. Orang yang 
dalam keadaan segar jasmaninya akan berlarian 
belajarnya dari orang yang dalam keadaan kelelahan. 
Anak-anak yang kekurangan gizi ternyata ternyata 
kemampuan belajarnya dibawah anak-anak yang tidak 
kekurangan gizi, mereka lekas leleah, mudah mengantuk 
dan sukar menerima pelajaran. 
4) Kondisi Psikologis  
Belajar pada hakikatnya adalah proses psikologis. Oleh 
karena itu, semua keadaan dan fungsi psikologis tentu saja 
mempengaruhi belajar seseorang. Itu berarti belajar 
bukanlah berdiri sendiri, terlepas dari factor lain seperti 
factor luar dan factor dari dalam. Factor psikologis 
sebagai factor dari dalam tentu saja merupakan hal yang 
utama dalam menentukan iteraksi belajar seorang siswa. 
Mesti faktor luar mendukung, tetapi faktor psikologis 
tidak mendung maka faktor luar itu akan signifikan. Oleh 
karena itu, minat, kecerdasan, bakat, motivasi, dan 
kemampuan-kemapuan kognitif adalah faktor-faktor 




Lebih lanjut Dunkin dalam Wina, menyatakan ada 
sejumlah aspek dari faktor guru yang mempengaruhi kualitas 
proses belajar mengajar yaitu: 
a) Pertama teacher formatif experience meliputi jenis 
kelamin, serta semua pengalaman hidup guru yang 
menjadi latar belakang sosial mereka. Kedua teacher 
training experience meliputi pengalaman-pengalaman 
yang berhubungan dengan aktifitasdan latar belakang 
pendidikan guru. Ketiga teacher properties adalah segala 
                                                             
38Hidayatullah,” Hubungan Model Pembelajaran Cooprative script dengan 
Model Pembelajaran Cooprative  SQ3R Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa 






sesuatu yang berhubungan dengan sifat yang dimiliki guru 
yaitu sikap guru terhadap profesinya, siswanya, motivasi 
dan kemampuan baik dalam pengelolaan pembelajaran 
baik itu dalam kemampuan dalam merencanakan dan 
mengevaluasi maupun kemampuan dalam penguasan 
materi yang akan diajarkan. 
b) Faktor kedua yang mempengaruhi keberhasilan proses 
belajar mengajar adalah aspek siswa yang meliputi aspek 
latar belakang terdiri dari jenis kelamin, tempat kelahiran, 
tempat tinggal siswa, tingkat ekonomi dan aspek sifat 
yang meliputi kemampuan dasar, sikap dan penampilan, 
adakalanya siswa sangat aktif dan adakalanya siswa yang 
kita didik sangat pendiam dan yang sangat disayangkan 
siswa tersebut memiliki  motivasi yang rendah dalam 
belajar. 
c) Faktor ketiga adalah faktor sarana dan prasarana, sarana 
merupakan segala sesuatu yang sangat mempengaruhi 
kelancaran proses pembelajaran misalnya media 
pembelajaran, alat-alat pembelajaran, perlengkapan 
sekolah dan lain-lain. Sedangkan prasarana adalah segala 
sesuatu yang tidak langsung dapat mendukung 
keberhasilan proses pembelajaran misalnya, penerangan 
skolah, kamar kecil, dan sebagainya. Beberapa pengaruh 
tersebut diantaranya adalah dapat menumbuhkan gairah 
dan motivate guru dalam mengajar serta dapat 
memberikan berbagai pilihan pada siswa untuk belajar. 
d) Faktor keempat adalah faktor lingkungan yang terdiri dari 
faktor organisasi kelas dan faktor iklim sosial-psikologis. 
Faktor organisasi keas melipiti jumlah siswa dalam satu 
kelas, organisasi kelas yang terlalu besar akan kurang 
efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran. Sedangkan 










Selain faktor-faktor di atas banyak faktor yang 
mempengaruhi prestasi belajar yang diungkapkan oleh 
beberapa ahli misalnya menurut Djamarah bahwa faktor-
faktor yang mempengaruhi prestasi belajar siswa adalah 
tujuan pembelajaran, bahan ajar yang digunakan, kegiatan 




Berdasarkan uraian  diatas maka penulis dapat 
menyimpulkan  bahwa faktor-faktor hasil belajar dapat dilihat 
dari beberapa aspek diantaranya yaitu: yang pertama meliputi 
(Teacher formatif experience, Teacher training experience, 
Teacher properties), yang kedua aspek latar belakang, yang 
ketiga sarana prasarana dan faktor yang terahir adalah faktor 
lingkungan.  
5. Pembelajaran Matematika Di SD 
Berdasarkan pendapat para ahli sebagai berikut, 
Suherman menyatakan bahwa pembelajaran Matematika di 
SD memiliki objek yang abstrak dan memiliki pola pikir 
deduktif. Matematika sebagai bidang studi tentang objek 
abstrak tentu saja sangat sulit dipahami oleh siswa SD yang 
belum mampu berpikir formal, sebab orientasinya masih 
terkait dengan benda-benda konkrit. Pembelajaran 
Matematika di SD harus memperhatikan perkembangan 
intelelektual anak, terutama anak kelas V (9-10 tahun). 
Menurut Piaget dalam Trianto anak usia SD berada pada masa 
opersional konkret, artinya dalam memahami sesuatu akan 
lebih mudah jika dibantu menggunakan benda-benda konkret 
meskipun hanya dalam imaginasi. Kemampuan berpikir logis 
mulai muncul dan dapat berpikir secara sistematis untuk 
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mencapai pemecahan masalah. Bruner dalam Hudoyo 
menyatakan bahwa dalam proses belajar anak baiknya diberi 
kesempatan memanipulasi benda-benda atau alat peraga yang 
direncanakan secara khusus dan dapat diotak atik oleh siswa 
dalam memahami suatu konsep matematika.
41
 
Secara sederhana, istilah pembelajaran (instrukcation) 
bermakna sebagai upaya untuk membelajarkan seseorang tau 
kelompok orang melalui berbagai upaya (effort) dan berbgai  
strategi, metode, dan pendekatan, kearah pencapaian tujuan 
yang telah direncanakan. Kingsley mengatakan bahwa belajar 
adalah proses dimana tingkah laku (dalam arti luas) 
ditimbulkan atau diubah melalui praktek atau latihan. Berarti 
menurut dalam pandangan Kingsley belajar merupakan 
perubahan tingkah laku seseorang yang ditimbulkan melalui 




Diterangkan pula bahwa pembelajaran sebenarnya 
adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Selain itu 
pembelajaran juga merupakan penyampaian berbagai 
informasi dan aktifitas yang diarahkan untuk memudahkan 
pencapaian tujuan belajar secara spesifik dan diharapkan. 
43
 
Pembelajaran matematika pada jenjang SD adalah 
proses yang di sengaja atau rancang oleh seorang guru yang 
bertujuan guna menciptakan kondisi belajar mengajar 
dilingkungan kelas ataupun didalam lingkungan sekolah agar 
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peserta didik melaksanakan kegiatan belajar matematika 
sekolah dan untuk mengembangkan sebuah kemampuan dari 
peserta didik mengenai hal keterampilan serta kemampuan 
peserta didik agar berfikir logis dan kritis saat memecahkan 
sebuah masalah didalam kehidupan sehari-hari dari peserta 
didik sendiri.
44
 anak tahap SD berada di tahap perkembangan 
pada tingkat berfikirnya. Ini karena tahap berfikir mereka 
masih belum formal, malahan para siswa SD di kelas-kelas 
rendah bukan tidak mungkin sebagian dari mereka berfikirnya 
masih berada pada jenjang tahap pra konkret.
45
 
Di lain pihak, mata pelajaran matematika adalah mata 
pelajaran yang bersifat  deduktif, aksiomatik, formal, hirarkis, 
abstrak, bahasa simbol yang memiliki padat arti dan 
semacamnya. Mengingat adanya perbedaan karakteristik itu, 
maka diperlukan keahlian khusus yang harus dimiliki dari 
seorang guru untuk membantu mengarahkan para peserta 
didik yang berada diantara dunia anak yang belum berfikir 
secara deduktif untuk dapat mengerti dunia matematika yang 
bersifat deduktif.  
Matematika memberikan pengetahuan mengenai 
logika berfikir peserta didik melalui akal dan nalar. Namun 
harus diingat bahwa sifat umum matematika itu tidak nyata 
karena hanya terdiri dari simbol-simbol. Peserta didik 
khususnya jenjang SD usia 7-11 tahun menurut klasifikasi 
Jean Piaget berada pada jenjang tahap konkret operasional. 
Sehingga secara natural cara belajar mereka yang terbaik 
adalah dengan cara nyata yaitu melihat, merasakan dan 
melakukan dengan tangan mereka.  
Berdasarkan definisi maka pembelajaran mata 
pelajaran matematika tahap SD bertujuan agar menciptakan 
peserta didik agar memiliki pemikiran kritis, logis, cermat, 
kreatif serta  menumbuhkan kembangkan krreativitas 
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berhitung dan  menciptakan peserta didik supaya mampu 
menyelesaikan sebuah masalah didalam kehidupan peserta 
didik sehari-hari.  
B. Kerangka Pikir 
Setiap orang yang melakukan kegiatan akan selalu ingin 
mengetahui hasil dari kegiatan yang dilakukannya, termasuk 
dalam kegiatan belajarnya. Hasil belajar merupakan pencerminan 
dari hasil proses belajar mengajar di sekolah. Setiap sekolah selalu 
menginginkan para peserta didiknya untuk mendapatkan nilai 
yang baik. Dengan adanya nilai yang baik inilah suatu sekolah 
dapat diukur mutu pendidikannya. Hasil belajar yang dicapai 
peserta didik beraneka ragam ada yang tinggi, ada yang sedang 
dan rendah. Begitu juga hasil belajar pada mata pelajaran 
Matematika, kurang maksimalnya hasil belajar Matematika 
menunjukan masih kurang maksimalnya pula kemampuan peserta 
didik. 
Kurang maksimalnya hasil belajar Matematika peserta 
didik merupakan permasalahan yang harus diperhatikan pendidik. 
Permasalahan tersebut dapat disebabkan oleh beberapa faktor, 
salah satunya model maupun media pembelajaran yang digunakan 
dalam kegiatan belajar mengajar belum tepat. Penggunaan model 
pembelajaran akan memberikan hasil optimal jika dikombinasikan 
dengan media pembelajaran yang sesuai, karena keduannya akan 
saling melengkapi sebab penggunaan model yang dikombinasikan 
dengan media akan sangat membantu keefektifan proses 
pembelajaran sehingga dapat membatu peserta didik 
meningkatkan pemahaman.  
Dalam proses memecahkan masalah di SD yang relevan 
saat  pembelajaran berlangsung adalah pemberian soal. Untuk 
memudahkan pengerjaan soal-soal bangun datar adalah 
menggunakan animasi multimedia. Animasi multimedia sangat 
membantu para peserta didik dalam mempelajari sebuah bangun-
bangun datar dikarenakan peserta didik langsung dapat melihat 






pendekatan problem solving dengan bantuan sebuah  animasi 
multi media efektif untuk membantu meningkatkan akan hasil 
belajar peserta didik. Berdasarkan paparan diatas, maka kerangka 








Gambar 1. Kerangka berfikir 
C. Penelitian Yang Relevan  
Penelitian yang relevan dengan penelitian yang dilakukan 
peneliti sebagai model pembelajaran problem solving berbantu 
media tangrberikut: 
1. Arif  rahman kurniadi pada penelitiannya yang berjudul 
pengaruh metode problem solving terhadap kemampuan 
berfikiri kreatif matematis siswa pada materi luas bangun 
datar. Dari hasil penelitian ini dapat diketahui bahwa 
penggunaan metode problem solving berpengaruh terhadap  
berfikir kreatif peserta didik. Pada kelas eksperimen sebesar 
75,40 dan pada kelas kontrol sebesar 50,38 maka  diperoleh 
thitung (6,175) > ttabel (1,676). Sehingga dapat disimpulkan 
terdapat pengaruh yang signfikan penggunaan metode 
problem solving terhadap kemampuan berfikir kratif 
matematis peserta didik. Berdasarkan uraian singkat skripsi 
diatas diharapkan penelitian ini dapat melengkapi penelitian 
sebelumnya. 
 






peserta didik mata 
pelajaran  
Matematika Di SD 
N Kampung Baru 
lebih baik 
Pembelajaran Matematika 
Di SD N 1 kampung baru 
menggunakan pendekatan 






2. Sri Andayani pada penelitiannya yang berjudul pengaruh 
penerapan metode pembelajaran problem solving terhadap 
hasil belajar matematika siswa kelas v MI Masyariqul Anwar 
4 sukabumi bandar lampung. Berdasarkan hasil analisis 
dengan taraf 5% diperoleh thitung = 14,841 > ttabel =1,688 dengan 
demikian Ho ditolak dan Hi diterima, dapat disimpulkan terdapat 
pengaruh penerapan metode pembelajaran problem solving 
terhadap hasil belajar matematika siswa kelas v MI 
Masyariqul Anwar 4 sukabumi bandar lampung. 
 
D. Hipotesis  
Berdasarkan kerangka pemikiran diatas maka peneliti 
merumuskan hipotesis penelitian ini adalah 
H0 : Hasil belajar peserta didik yang diajar dengan menggunakan 
model pembelajaran problem solving berbantu animasi 
multimedia tidak lebih tinggi dari pada peserta didik yang 
diajar dengan menggunakan model pembelajaran explicit 
instruction. 
H1: Hasil belajar pesera didik yang diajar dengan menggunakan 
model pembelajaran problem solving dengan berbantu 
animasi multimedia lebih tinggi dari pada peserta didik yang 
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